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HflRTE HARE 

[MK] Es ist soweit. Vor wenigen Wochen sind 

zwei neue Erweiterungen fur das MMC64 er- 

schienen. Die beiden Plugins wurden von dem 

Forum-64-Mitglied „DrCreep" entwickelt. 

Das erste Plugin ist ein T64-Mounter, der es 

ermoglicht .t64 Dateien zu mounten. Zurzeit 

befindet sich der T64-Mounter in der Version 

0.04. 

Hier eine kleine Gbersicht uber die Einschran- 

kungen: 

- nicht mehr als 20 Dateien pro T64 

- T64-Files > 50 KB funktionieren noch nicht 

- noch kein Autostart implementiert 

- einige Spiele funktionieren noch nicht 

Das zweite Plugin aus der Feder von „DrCreep" 

ist eine nette Spielerei, fur alle, die gerne das 

Charset des Filebrowsers andern wollen. 

Laut Eigenaussage funktioniert es nur mit BIOS 

1.00 oder hoher. 

Fur weitere Informationen, besucht einfach die 

Threads im Forum-64. 

CHR Plugin: 

http://www.forum64.de/wbb2/thread-php7thre 

adid=12745 

T64 Plugin: 

http://www.forum64.de/wbb2/thread.php7thre 

ad id =13063 



COHPET I T I OH-PRO-HEHS 

[SE] Der Competition Pro von Speed-Link hat 
einen USB-Anschluss und ist geeignet fur Emu- 
latoren und andere (Non-Retro-) Spiele. Nun, 
das ist ja schon lange bekannt - neu hingegen 
ist, daf3 Speed-Link den als „SL-6602" bezeich- 
neten Controller noch mehr in Richtung des Ori- 
ginals verbesserte! 

Das betrifft vor allem die groBen Feuerknopfe 
vorne am Controller. Bei den ersten Speed-Link- 
Modellen kann man diese so tief hineindrucken, 
daf3 beim Loslassen eine Kante entsteht. Dieser 
Fehler wurde jetzt behoben, nun lassen sich die 
Feuerknopfe nur mehr ganz wenig hineindruk- 
ken. 



Ob daruber hinaus noch mehr (wie z.B. die von 
mir in einer anderen Ausgabe der CA beschrie- 
benen Mangel wie das schlechte Ruttelverhalten 
bei Spielen wie „Track & Field" oder „Decathlon", 
das ubrigens an der USB-Elektronik liegt) beho- 
ben bzw. verbessert wurde, ist mir nicht be- 
kannt! 
Der Preis liegt bei 9,99€- also zugreifen! 

AuGerdem gibt es eine Neuauflage des origina- 
len Competition Pro mit 9poligem Anschluss fur 
unsere geliebten Computer C64, Amiga & Co! 
Dieses Modell wurde in Kooperation mit Indivi- 
dual Computers hergestellt, die den Vertrieb 
auch vollstandig ubernehmen! Schade ist hier- 
bei, daf3 es das Modell derzeit nur in schwarz/rot 
gibt und daf3 es offenbar recht billig gemacht 
wurde. Die Kabel innen sind fest angelotet und 
das erschwert das Austauschen der Mikroschal- 
ter gegenuber dem Original mit Klammern er- 
heblich. Zwar ist der Schalter vorhanden, doch 
dort wo in der USB-Verion der Dauerfeu- 
ermodus aktivierbar ist, sind in dieser Version 
leider nur die kleinen Dreiecktasten abschaltbar 
- sinnlos. Leider laBt sich durch das verwendete 
Kabel - das die 5 V fur Dauerfeuer nicht bereit- 
stellt - dies nicht einmal nachrusten. 
Trotzdem ein tolles, neues Produkt, das fur etwa 
12,99€ ab sofort lieferbar ist! 
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CLASSIC COMPUTIMG 6G - DflS EUEHT PES JflHRES 



Von Stefan Egger 



Das Mega-Event fur alle Fans klassischer Com- 
puter fand am 30. September und 01 . Oktober 
2006 in Nordhorn statt - das ist die CC! 

Ein Einblick in drei unvergesslicher Tage fur 
einen 17jahrigen C= Fan ... 
Morgens kam mein Onkel - der an vielen Din- 
gen interessiert ist - zu mir und gemeinsam mit 
meinen Eltern, die uns zum Westbahnhof in 
Wien brachten, fuhren wir zwei weg - d.h. noch 
ca. 1000 km von Nordhorn entfernt. Das war urn 
ca. 20 Uhr - noch 1 2 Stunden Zugfahrt vor mir ... 




Also, rein in den Waggon, in das Mini-Abteil, das 
fur sechs (!) Leute Schlafmoglichkeit beiten soil. 
Am Anfang waren wir nur zu Dritt. Wir unterhiel- 
ten uns gut und die Zeit verging. Urn 23 Uhr 
muBten wir dann die Sitzbank zu einem Bett um- 
klappen, da sich das Abteil mit weiteren drei 
„Kollegen" vollstandig fullte. Und es war ja auch 
schon hochste Zeit zum Schlafen ... Doch ge- 
nau da gab's ein Problem: Diese „Betten" waren 
ungemutlicher als am Boden zu schlafen. Es 
war eng, laut, wackelig und hart wie Stein, dazu 
noch wirklich unergonomisch gebogen, so daf3 
man nicht (viel) schalfen konnte (soviel zum 
Werbespruch „Man fahrt wieder Bahn" der 
Osterreichischen Bundesbahnen). Jeder der 
sowas erlebt hat, kann das sicher nachvoll- 
ziehen. 

Urn ca. 5 Uhr in der Fruh wurden wir geweckt 
und stiegen nach gutem Fruhstuck in Hannover 
in einen anderen Zug urn. Endlich normale Sit- 
ze! Mit meinem netten Onkel unterhielt ich mich 
gut und die Fahrt nach „Bad Bentheim" war auch 
bald voruber. Dort angekommen fuhren wir mit 
dem Bus nach Nordhorn weiter. 
Sofort ging es weiter zur „Alten Weberei", wo die 
Classic-Computing stattfand. Dort waren wir urn 
ca. 8 Uhr angekommen. Es war toll, endlich da 
zu sein! 

Auf uber 1.100 Quadratmetern treffen sich hier 
alljahrlich User, Clubs, Handler und Sammler 
historischer Rechner aus ganz Deutschland, 
Benelux und vielen anderen Landern. Man 
konnte eine Runde an einem der zahlreichen 
aufgebauten Computern und Konsolen spielen. 
AuGerdem konnte man sich uber Reparatur und 
Instandhaltung eines dieser Computer informie- 
ren oder Zubehor oder ganze Rechner kaufen. 
Nach dem Motto „Sehen, erleben, kaufen und 
tauschen" fand der groBte Retrocomputingevent 
in Deutschlands statt, das immerhin in diesen 
zwei Tagen ca. 350 Besucher hatte. 
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Das war das Programm fur diesen Tag: Leute 
kennenlernen, Rechner besprechen, Prototypen 
unter die Lupe nehmen, Seltenes sehen, spielen 
und Fotos fur die Nachwelt machen. 
Unter anderem waren diese seltenen Rechner - 
neben den unzahligen Seriengeraten - zu se- 
hen: 

A1000 Prototyp, A4000T von Commodore und 
ESCOM, C64-GS, C64 Gold (hier Nr. 
1.000.008), C65, VC10, A3400-Prototyp, Ta- 
schenrechner, ChessMate, mechanische Re- 
chenmaschinen, CBM P500, australischer und 
japanischer C64, verschiedene Drean-Gerate, 
Commodore 900 Prototyp und noch vieles ande- 
res mehr ... 




Dann - am Ende der Veranstaltung - gingen wir 
in unser Hotel, ein kleiner Familienbetrieb, die 
sehr nett waren, schone Zimmer hatten und be- 
kam - endlich - ein gutes Bett zum Schlafen. 
Doch bevor es so weit war, gingen wir noch eine 
Runde in Nordhorn spazieren, man weiG ja nie, 
ob man da jemals noch einmal hinkommen wird: 
Sehr schone Ziegelhauser, nette und gemutliche 
Leute, wenig Autos und viele Rader. 
Doch leider verging dieser Tag wie im Flug ... 
Am nachsten morgen aufgewacht, muBten wir 
urn 9:30 Uhr den Zug in Bad Bentheim errei- 
chen. Dort ging es bis nach Hannover und dann 
ging es endlich etwas schneller voran: Mit einem 
ICE fuhren wir dann bis nach Wien zuruck. Das 
ersparte uns zwei Stunden, denn gegenuber der 
Hinfahrt dauerte die Ruckhahrt namlich „nur" 
zehn Stunden. Diese konnten wir Gott sei Dank 
sitzend zu Ende bringen und mit den dort ge- 
kauften „AmigaFuture"-Zeitschriften war mir 
nicht langweilig. 

Endlich wieder zuhause angekommen und 1GB 
Bilder reicher geworden ging der Alltag am 
nachsten Tag wieder weiter. Dies war nun mein 
Bericht von drei Tagen meines Lebens, die sich 
ausgezahlt haben! Ich bereue keine Wirbelsaule 
wegen dem tollen Events, das harte Bett war's 
jedenfalls locker wert, auch wenn ich das nach- 
ste mal lieber sitze ;) 



Es waren aber auch seltene Sammlerstucke 
anderer Firmen zu sehen, darunter unter ande- 
rem ein Atari Falcon 030, ein Virtual Boy von 
Nintendo oder ein Atari 400 mit nachgerusteter 
Schreibmaschinentastatur ... 
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Von Stefan Egger 



In der Sendung „Sarah Kuttner - Die Show" 
(oder kurz „SK - die Show"), die auf VIVA aus- 
gestrahlt wurde, war vor 1-2 Jahren ein C64 zu 
sehen! Wahrend der Olympischen Spiele 
muRten die Gaste von Sarah Kuttner jede Sen- 
dung gegen sie eine Runde „Summer Games" 
spielen. 

Ich sah mir die Show auch manchmal an, aber 
nur deswegen, urn zu sehen, wie die zwei Spie- 
ler den Joystick heute „werkelten". Das war teil- 
weise sehr lustig, wie die Gaste den Joystick 
nicht auf den Tisch stellten und somit auch nicht 
sehr schnell wurden. 

Hier der Beweis vom 16.8.2004: 



Von Stefan Egger 



Und das ist ja auch kein Wunder! 

Doch warum faszinieren mich und sicher tau- 
send andere Leute diese „antiken" Commodore- 
Computer noch heute? Vielleicht Deshalb: 
Weil Commodore .... 

... den ersten richtigen PC - den PET - 
auf den Markt brachte. 

... mit dem C64 den erfolgreichsten 
Computer aller Zeiten produzierte. (22 
Millionen Stuck in 12 Jahren!) Heute gibt 
es den C64 als Joystick mit 30 eingebau- 
ten Spielen als C64 D2TV zu kaufen! 




Zu sehen: Die Moderatorin Sarah Kuttner bei 
Jhrem" C64, der mit zwei Competition Pro Joy- 
sticks, einer Datassette und einer Floppy 1541 
ausgestattet war. Hier ist er eingeschaltet und 
zeigt das Titelbild von „Summer Games". 

Bild ist ©von http://www.leshow.de 



... den Amiga 1000 mit damals unglaubli- 
chen 4096 Farben, 256 KB Speicher, 
Stereo-Sound und Multitasking schon 
1985 auf den Markt brachte. 

... das CDTV 1991 als den ersten Multi- 
media-Rechner, den ersten Computer 
mit serienmaRigen CD-ROM-Laufwerk 
und Vorganger der heutigen DVD-Spieler 
auf den Markt brachte. 



- ... mit dem 1993 eingefuhrten CD32 lan- 
ge vor der PlayStation die erste CD- 
ROM-Spielekonsole der Welt mit 32-Bit 
einfuhrte. 

Fur mich hat Commodore sehr wichtige Schritte 
in der Verbreitung und Verbesserung von Com- 
putern begangen, und deshalb finde ich es 
schade, daf3 diese innovative Firma nicht auch 
heute noch Computer unter dem Motto „EINE 
GUTE IDEE NACH DER ANDEREN" verkauft. 



Zudem verrichten diese Computer bis heute 
gute Arbeit, z.B. Amigas bei der NASA oder 
auch C 64 als Disco / Lichtanlagensteuerung! 
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GOLD QUEST III - THE FOREST OF DOOM 



Von Thorsten Schreck 



Hallo liebe BSm^ riHJtM& Leser, Boris konnte 
mich uberreden, Euch einen kleinen Einblick in 
den kommenden dritten und letzten Teil der 
Gold-Quest-Saga zu geben, und dies, obwohl 
ich ehrlich und wahrhaftig im Grunde genommen 
gar keine Zeit dafur habe. 

Die ganze Story sollte mit „Gold Quest II - 
Dwarves of Doom" eigentlich abgeschlossen 
sein. Doch dann kam der C64-Wiki-Artikel „Gold 
Quest III" ... und ich war uberrascht. Was stand 
dort drin? Hier: 

Gold Quest III ist ein Spiel, das es leider noch 
nicht gibt. Aber Sledgie setzt sich bestimmt ger- 
ne an sein S.E.U.C.K. und bastelt es zusam- 
men...! 

Sehtselbst ... 

http://www.c64-wiki.de/index.php/C64- 
Wiki:Ablage/Gold_Quest _lll 

Der Artikel ist bis auf weiteres in die sogenannte 
C64-Wiki-Ablage verbannt worden ©. Dort findet 
man Artikel, die eigentlich keine sind, es aber 
werden konnten, oder die noch nicht ab- 
schlieRend zur Loschung freigeben sind. 

Der besagte Artikel stammte von einem unge- 
nannten Fan - dachte ich zunachst. Einige Tage 
spater kam jedoch Licht ins Dunkel seiner Her- 
kunft, durch einen eher zufalligen Blick ins Ga- 
stebuch des C64-Wiki (www.c64-wiki.de). Dort 
hatte der User „Telespielator" offentlich den 
Gold-Quest-lll-Wunsch geauBert und auf seinen 
Wiki-Artikel hingewiesen. 

Das war der Anfang vom Ende ... nein, der An- 
fang von Gold Quest III. Weiter geht die Story an 
Bord des Forum64 (www-forum64.de/wbb2). 

Im Forum hatte Telespielator mein Versprechen 
weiterzumachen wortlich genommen (meine 
Bedingung war: Es finden sich zehn Fans der 
Gold-Quest-Reihe, die offentlich ein weiteres 
Sequel fordern) und den Nachrichten-Thread 



„Nachfrage", zu finden im Forums-Unterbrett 
„Spiele" 

(http://www.forum64.de/wbb2/thread.php7thr 
eadid=12464) begonnen. 

Es wurden verdammt schnell vier Fans ... dann 
kam zum Gluck erst mal nix. Doch Tele gab 
nicht auf. Er erwahnte im Thread, daf3 er grune 
Disketten zu Hause hatte und er sich vorstellen 
konnte, den kompletten Dreiteiler inkl. handge- 
zeichnetem Cover zum Selbstkostenpreis zu 
produzieren. AuRerdem versprach er den ersten 
zehn Fans, die Disketten versandkostenfrei zu 
schicken. Die Nachfrage hat sich dann naturlich 
sehr schnell auf zehn Interessenten erhoht ... 

Das war mein endgultiges Ende. Oder nein, 
Gold Quest III ging jetzt wirklich los. 

Die Storyline hat im Thread „Nachfrage" Te- 
lespielator vorgeschlagen. Das erste Kapitel 
sollte im Weltraum spielen und bekam den Titel 
„Gold Quest III - Attack from the nuclear Zom- 
bies of Outer Space". Im Laufe der weiteren 
Diskussion ist daraus „The Forest of Doom" ge- 
worden. Dieses Kapitel spielt komplett in der 
Gold-Zwergen-Welt. 

Inhalt der ersten drei Kapitel 

Chapter 1 - The journey to the forest of doom 
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Sledgie begibt sich zum Wald und muss dabei 
quer durch das Zwergenland laufen. Dabei wird 
er von bosen Raubern angegriffen. Endgegner: 
der Rauber Hotzenplotz. 

Chapter 2 - The cemetery of mortal agony 




Vor dem Gruselwald befindet sich der verwun- 
schene Friedhof, den Sledgie uberqueren muB. 
Hier greifen ihn Geister an. 
Endgegner: der untote Friedhofswarter. 

Chapter 3 - Into the forest of doom 




Sledgie hat den Gruselwald erreicht und muG 
sich nun dessen Gefahren stellen. Er wird von 
blutrunstigen Fledermausen attackiert. 
Endgegner: Graf Dracula. 

Bei Interesse konnt ihr den Rest im Forum64 
nachlesen. 

Zurzeit arbeite ich am Kapitel 3. Die Hinter- 
grundgrafik ist fertig, es fehlen noch die Sprites 
der Gegner. Die meisten Sprites stammen als 
Entwurf von Tele. Sobald ich seine Gegner- 
Entwurfe bekomme, geht's weiter. 



Meine Beta-Tester (Nairobi, Stefan Egger, Jodi- 

gi, Retrostyle und Jammet) sind eifrig dabei, die 

Beta 2 von Gold Quest III auf Herz und Nieren 

durchzutesten. Ihre Berichte konnt ihr im Thread 

„Gold Quest III - The forest of doom" im Fo- 

rum64 nachlesen. 

Ach ja, Richard Bayliss (der schon die Versio- 

nen I und II musikalisch unterlegt hat) will auch 

diesmal die Hintergrundmusik und den Spieltitel 

gestalten. In seiner letzten Mail schreibt er mir, 

daf3 die Musik noch besser als die der beiden 

Vorganger sein wird. Er hat vor, die Serie uber 

seine Homepage 

http://www.redesign.sk/tnd64/ 

auf einer Spezial-Disk anzubieten. 

Ich werde nach Fertigstellung von Gold Quest III 

einen Release uber die C64-Scene-Database 

(http://noname.c64.org/csdb) anschieben und 

auch auf C64-Games.de wird es eine Version 

geben. 

Das Datum kann ich nach heutigem Stand noch 

nicht einschatzen. Konnte evtl. Januar 2007 

oder spater werden. Das hangt von vielen Fak- 

toren ab ... 

Wer denn nun gar nicht warten kann, hat jeder- 

zeit die Moglichkeit, ebenfalls Beta-Tester zu 

werden. Einfach bei mir per E-Mail melden 

(Sledgie@Web.de) und Ihr bekommt die neue- 

ste Beta umgehend per E-Post. 

Zum Abschluss ein Screenshot des noch nicht 

veroffentlichen Arbeitstitels von Gold Quest III: 



gold quest 3. t 

■ THE FOREST OF DOOH 

FRonT Eno PROGRflnninG flno nusic bu 

RICHARD BflULISS 

GflHE GRAPHICS flnD DESIGfl BU 
THORSTEn SCHRECK 

PRODUCED USIRG SEUCK, PROGRAMMED DU 
RIS UATES 



PRESS FIRE TO START UOUR QUEST 
iTORHLinE B9 TELESPIELATOR ... PL 



Links zu Gold Quest III : 

http://www.forum64.de/wbb2/ 
thread. php?threadid=1 2584 

http://www.forum64.de/wbb2/ 
thread. php?threadid=1 2464 
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PROJECT FLAK 



Von Boris Kretzinger 



Wenn Sie das Wort „Flak" horen und viele 
Kriegsfilme gesehen haben horen sie vielleicht 
eine laute Sirene und irgendjemanden „Flieger- 
alarm" schreien. Vielleicht. Wenn sie viele, viele 
Kriegsfilme gesehen haben. Aber wurde Ihnen 
zu einem Spielenamen wie dem oben genann- 
ten „Fliegenalarm" einfallen? Dem niederlandi- 
schen Programmierer dieses Titels offenbar 
schon. Im wahrsten Sinne des Wortes geht es 
hier darum, mit Kanonen auf Spatzen - oder 
besser gesagt Fliegen - zu schieBen. Mittels 
des Feuerknopfs feuert der Spieler lange, fa- 
denartige Munition aus der klumpenformigen 
Flak, urn die Mistviehcher vom Himmel zu holen. 
Diese sind bei ihren Flugmanovern nicht allzu 
geschickt: wenn sie am oberen Bildschrimrand 
erschienen sind, fliegen sie wahllos links und 
rechts durchs Bild, mit leichter Abwartstendenz 
dem AbschuBgerat entgegen, und sind sich 
auch keineswegs zu schade dazu, dem gerade 
komplett an ihnen vorbeigeschossenen Faden 
am letztmoglichen Punkt doch noch selbst auf 
dem Leim zu gehen. 

Trifft eine tote Fliege (der nach einem todlichen 
Treffer die Flugel ausfallen und die langsam 
rucklinks zu Boden gleitet) die Flak ist diese 
zerstort. Drei Flaks stehen insgesamt zur Verfu- 
gung - mehr als genug, jede mit 50 SchuG 
Munition. Der Hintergrund ist leider recht 
trostlos. Wenigstens eine Rauhfasertapete 
wurde die Augen weniger anstrengen als dieser 
grune Hintergrund. Vielleicht ware es dem Autor 
aber auch noch gelungen, das Thama „Krieg 
und Fliegen" in einem ansprechenden Bitmap- 
Bild festzuhalten ... fest steht: er tat es nicht. 

<S MUSIK/SOUND 

0[x] [x]|x] SEES 

GRAFIK 



GAMEPLAY 

00@§§@@@ 

I LANGZEITMOTIVATION 

0EE HESSE 

t^ SCHWIERIGKEITSGRAD 



FAZIT 

Das kann ja wohl nicht wahr sein. Gber die Sinn- 
losigkeit mit einer Flak uberdimensionierte Flie- 
gen abzuschiessen wollen wir mal nicht reden, 
aber die Grafik ... zuerst zum Positiven: die Flie- 
gen sind gut gemacht. Wenn ich diese Biester 
auf dem Bildschirm sehe, mochte ich schon zur 
Fliegenklatsche greifen. Der komische Maul- 
wurfshugel/Halbkreis/Mauseloch der die Flak 
darstellen soil ging allerdings voll daneben. Zum 
Sound ist zu sagen: es dudeln Tone, wie sie 
jeder BASIC-Anfanger produzieren konnte. Ha- 
ben wir wieder 1983 und keiner hat uns Be- 
scheid gesagt? Viel schwerer wiegt aber die 
Tatsache, daf3 es keinen Anreiz gibt, dieses 
Spiel langer als zwei Minuten zu spielen. Nicht 
nur, daf3 das dumme Verhalten der Fliegen 
langweilt, nein: es bleiben auch fur immer und 
ewig nur zwei lahme Fliegen. Immer mit dersel- 
ben Geschwindigkeit. Und nachdem man im 
Eifer des Gefechts die erste Flak verloren hat, 
kennt man den toten Punkt ganz genau, in dem 
man die Mistfliegen nicht abschieRen darf, damit 
sie nicht auf einen herunterregnen. Wie es zu so 
einem Spiel kam soil ruhig ein Ratsel bleiben. 
Vielleicht war am Anfang ja nur das Fliegenspri- 
te, und jemand wollte mehr daraus machen - 
was allerdings miRlungen ist. Grundlich sogar. 
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15% 



^^^ Q 



a3M=[^^n^ 



m^ Bwm 



diskmogs 



RECOLLECTION - KUHSTUOLLE ERIMMERUMGEM 



Von Boris Kretzinger 



Jazzcat hatte dieses ausgesprochen auRerge- 
wohnliche und ambitionierte Dismag-Projekt 
erstmals 2004 angekiindigt. Anfangs machte er 
Interessierten Lesern Hoffnung, es konne schon 
sehr bald soweit sein, doch immer wieder muRte 
das Erscheinen der Erstausgabe verschoben 
werden. 

Als dann Anfang 2006 kaum noch einer an das 
Magazin dachte, kam es dann umso plotzlicher, 
unerwarteter, und schlug in der Szene ein wie 
eine Bombe. Was aber ist das Besondere die- 
ses Mags und wie fugt es sich in die Landschaft 
der ubrigen digitalen Zeitschriften ein? 

"There is a need for information. Some people 
appear to be lost about the past, confused or 
even being totally ignorant about it. As in, how 
things worked back then, now it all came to be, 
the „unwritten rules" etc. Deadbeat and I (Jazz- 
cat) thought that some kind of retro magazine 
could be in order. Highlighting the past glory, not 
to forget about praising it. So, in a sense, it 
would be quite self-centred, yet illuminating. " 

Recollection - das heiBt Erinnerung. Und dieses 
Magazin sammelt hauptsachlich die Erinnerun- 
gen der „alten" Szener, die eine einmalige Ent- 
wicklung hautnah miterleben durften. Dabei sol- 
len nicht nur diese Geschehnisse und Verande- 
rungen wie in einer Chronik dargestellt werden, 
sondern eben auch Hintergrunde der einzelnen 
Gruppen, der Kampfe und Rivalitaten sowie der 
Szener die auf die eine oder andere Weise die- 
sen Zeitabschnitt gepragt haben. Und will das 
Magazin nicht zuletzt auch einen Eindruck da- 
von vermitteln, wie es war, Teil dieser Szene zu 
sein, welche ungeschriebenen Gesetze es zu 
beachten gab und was zum alltaglichen Hand- 
werk gehorte. Dies alles, so meinen die Autoren 
und Herausgeber, werde in der heutigen Zeit 
reichlich verklart und romantisiert, teilweise sei 
es schlicht und ergreifend kaum noch jemandem 
bekannt. 



"We strive to become the black book of the sce- 
ne, capturing those golden moments that have 
kept us coming back to the blue screen time and 
time again. " 

Ihren historischen Auftrag vermitteln die Macher 
dabei auch schon in der Darstellung und Aufma- 
chung des Magazins: wahrend die erste Ausga- 
be eine kunstvolle Homage an die romische 
Antike darstellte, prasentiert sich uns nun das 
antike Agypten. Wir durfen gespannt sein, mit 
welchen Motiven das Magazin in zukunftigen 
Ausgaben aufwartet, als nachstes wurde ich auf 
die griechische Antike tippen ... eines darf dabei 
allerdings jetzt schon als gesichert gelten: gra- 
fisch wird es wieder ein Leckerbissen, reprasen- 
tiert doch schlieRlich die auBergewohnliche 
Aufmachung auch den auRergewohnlichen In- 
halt. 

"Some magazines have the status of being not 
mainstream. [...] Recollection hopes to become 
one of these productions, differing from the cur- 
rent stock, offering some oppionionated direction 
to the masses. " 

Werfen Sie doch einmal einen Blick auf die 
neueste Ausgabe und lesen Sie die wechselvol- 
le Geschichte der Cracker Eagle Soft Inc. oder 
erfahren Sie etwas uber die Entstehung von 
Lemmings ... wahrend ihrer Lekture wird die Zeit 
sicher wie im Flug vergehen! 




Titelbild der zweiten Ausgabe von Recollection 
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GAME QUEROJlEHj SP I ELEHETTBEHERB 



Von Boris Kretzinger 



Im Gegensatz zu dem was man unter dieser 
Gberschrift erwarten wurde geht es hier darum, 
innerhalb einer vorgegebenen Frist ein Spiel zu 
erstellen, dies an ALIH zu senden und es mog- 
lichst so gut sein zu lassen wie nur moglich. 
"We want to see cool games, and we wanted to 
do it in a cool way" schreibt der Initiator des 
Wettbewerbs, bei dem bisher lediglich eine 
Einsendung von Richard Bayliss zum Download 
bereitsteht. 

Was aber sollte die Motivation fur einen Coder 
sein, seine Freizeit fur die Erstellung eines C64- 
Spiels in kurzer Zeit zu opfern? Ruhm? Ehre? 
Reichtum? Nun, neben den zwei erstgenannten 
Punkten sicherlich vor allem der letzte: sagen- 
hafte 1 .000 australische Dollar winken dem be- 
sten Spiel, im schlechtesten Fall fur den Gewin- 
ner wird diese Summe unter den ersten drei 
Platzen wie folgt aufgeteilt: 1. Platz: 600, 2. 
Platz: 300, 3. Platz: 100 Dollar. Vorausgesetzt 
naturlich es trudeln ausreichend (gute) Einsen- 
dungen ein. Bedenkt man wie weit es das Mood- 
Projekt bisher schon dank einer doch nicht zu 
verachtenden Initialfinanzierung gebracht hat, ist 
nicht auszuschlieRen daf3 dies Anreiz genug fur 
den ein oder anderen Programmierer ist, ein 
Spiel zu erstellen oder auch sogar ein vor eini- 
ger Zeit auf Eis gelegtes Spiel doch noch zu 
einem ruhmreichen Ende zu bringen. 



Voraussetzungen fur die einesandten Spiele 
sind nur die folgenden Kriterien: 

- Das Spiel ist freeware 

Das Spiel muB auf einem regularen 
C64 mit Floppy 1541 lauffahig sein 

- Es muf3 bis zum 20, 01, 2007 an 
ALIH eingeschickt worden sein 

Alles weitere, wie Genre, Umfang oder auch die 
Programmiersprache sind frei wahlbar, wenn- 
gleich es unwahrscheinlich ist daf3 ein puristi- 
sches BASIC-Spiel es schaffen wurde, den er- 
sten Preis abzuraumen - zumal jedem Game 
Over(View)-Leser seine Affinitat zu diesen Spie- 
len klar sein sollte - ahem. 
Tatsachlich ist es auch kein Hindernis, das je- 
weilige Spiel vor kurzem schon einmal - bei- 
spielsweise im Rahmen der Minigame-Compo - 
released zu haben, obgleich vielleicht ein wenig 
Gberarbeitung empfehlenswert sein konnte: 
"Hence you'd be crazy not to, although we re- 
commend you at least use the extra RAM to add 
a title screen or something!" 
Nie zuvor konnte man bei einem C64-Contest 
der neueren Szenengeschichte mit mehr Recht 
sagen: Mitmachen lohnt sich! 
Kontakt: 
jaymz@artficial-stupidity.net 

http://bovine.artificial-stupidity.net:1202/ 
gameoverview/jam.html 
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CBHEEKS. PROJEKT: HETROID G4 



Von Boris Kretzinger 



Nintendo-Konsolenspieler werden schon ein 
wenig feuchte Augen bekommen und sich fra- 
gen, ob das denn sein kann - und sein darf 
wenn man Zeit hat an Lizenzrechte zu denken. 
Aber tatsachlich macht sich ein ambitionierter 
Metroid-Fan mit dem Handle cbmeeks an die 
Arbeit zu dem, was womoglich eine der heiBe- 
sten Portierungen auf dem Cevi werden konnte. 
Wir hatten die Chance ein kurzes Interview mit 
ihm zu fuhren ... 

S3JB Diese Portierung scheint nur eine von - 
naja, wie viele Hobby-Spieleprojekte laufen bei 
Dir eigentlich derzeit parallel? 

Jeder der mich seit einiger Zeit kennt weiG das 
ich beruhmt fur den Ausspruch „noch nicht fer- 
tig" bin. Ich habe derzeit tatsachlich viele Projek- 
te, die ich aber reduziert habe. Mein groRtes und 
altestes Projekt ist Metroid Clasic fur Windows 
XP, Macintosh und Linux. 
Gerade jetzt arbeite ich an drei Projekten: 

1) Metroid Classic 

2) Metroid for the C64 

3) Homebrew Computer 

Das Leben hat mir dabei ein paar wirklich 
schwere Steine in den Weg gelegt, die ich im 
Moment noch beiseite raume. Soviel kann ich 
aber versichern: alle werden fertig werden. Viel- 
leicht nicht schnell, aber Stuck fur Stuck. 

@3H] Was treibt Dich eigentlich zu dieser Kon- 
version? 

Metroid ist mein Lieblingsspiel. Der C64 ist mein 
Lieblingscomputer. Es ist fur mich also nur lo- 
gisch die beiden miteinander zu verbinden. Und 
nebenbei: es gibt keine ahnlichen Spiele fur den 
C64 die mir bekannt waren. Aber da sind ein 
paar Dinge, die mich antreiben, Dinge wie die 
C64-Szene am Leben zu erhalten oder auch ein 
8bit Videospiel zu entwerfen, etc. 



S3JB Ein Spiel einer 8bit Konsole auf einen 8bit 
Heimcomputer zu portieren scheint schlussig, 
zumal die beiden auch noch den gleichen Pro- 
zessor haben. Aber vermutlich ist das schwerer 
als es sich anhort gemessen an den Beschran- 
kungen die der Cevi sound- und grafikmaBig 
hat? 

Naja, da tun sich einige Schwierigkeiten bei der 
Portierung eines Spiels von der einen Plattform 
auf die andere auf. Beide Systeme sind naturlich 
nach heutigen MaBstaben beschrankt (nagut, 
alle Gerate haben ihre Grenzen). 
Tatsachlich ist die CPU das einzige, was die 
beiden gemeinsam haben. Der C64 hat zwar ein 
besseres Spritesystem als das NES, aber im 
Multicolormodus sind die Sprites ein wenig 
„dick" und lassen sich nicht so einfach 1 zu 1 
ubertragen. Das NES hat eine wesentlich besse- 
re Farbpalette. Der C64 wiederum den besseren 
Soundchip. Also eine 100%ige, pixelgenaue 
Konversion ist unmoglich. Mein Ziel ist es, „gut 
genug" zu sein, und womoglich dem Spieler 
noch zu erlauben seine eigenen Karten zu er- 
stellen. Es wird also den ein oder anderen Bo- 
nus in meiner Version geben ... 

@3H] Was schatzt Du wie lange das Projekt bis 
zur Fertigstellung benotigen wird? 

Ich gebe nie feste Zeitrahmen an. Es passiert 
immer wieder, daf3 das Leben einem einen 
Strich durch die Rechnung macht. Was ich aber 
sagen kann ist, daf3 ich abwechselnd an der PC- 
und der C64- Version arbeiten werde. 
Fur Updates geht auf 

http://www.metroidclassic.com 

Und denkt daran, daf3 ich entweder Zeit damit 
verbringen kann meine Website aktuell zu halten 
oder mit Programmieren. Also werdet ihr nicht 
allzuviele Updates auf der Seite sehen. 

@3H] Danke fur das Gesprach. 
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DflS LEBEH 



KflEUFLICHE LUST 
ALS CG4 IH PER KOHSUMGESELLSCHflFT 



Von Bender 



Wir erleben es in diesen Tagen gerade wieder. 
Ein neues High-End-Technik-Teil mit Blue-Ray- 
Laufwerk und vielen Cell-Prozessoren wird an- 
gepriesen. Obwohl der Vorganger dieses Gera- 
tes kaum ausgenutzt wird und viel Potential hat 
wird der Nachfolger erwartet als wenn er der 
Erloser und Heiland mit Stromanschluss ist. 
Neue Grafikorgien und Hifi Dolby 32 Kanal THX 
Sound mit Popo-Vibrations-Bass-Sub-System 
verspricht da das neue System (okay, ein wenig 
ubertrieben). Aber die Begeisterung kennen 
einige von uns, damals war ein neuer Computer 
nicht ein unbedingt immer erfullbarer Wunsch, 
aber man muRte ja wenigstens mal gucken was 
er leistet. Und war dann anschlieGend traurig 
daheim wenn der alte Computer vor sich hin 
tuckerte. Aber man konnte ja sparen und dann 
spater zuschlagen. 

Als Nachfolger sollte er soviel leisten 

wie ein CBM-Kompatibler, mehrere Apple llcr* 

ein Keyboard, ein Synthesizer und noch 

viel mehr. Aber der C 128 war eigentlich 

ein Reinfall, eine glucklose Symbiose 

aus Spielecomputer und Buroanwendung 

Aber irgendwie auch logisch das zwei 

bisher strikt getrennte Markte als Symbiose 

nicht funktionierte. CBM fur das Buro und 

VC 20 und C 64 fur daheim. Erst der 

Amiga 500 konnte dank besserer 

Grafik und Stereo Sound 

den C 64 daheim beerben 

Hier funktionierte die 

Symbiose 

Grafikanwendung und 

Spiel ganz wunderbar 

und der Amiga wurde 

ein Erfolg. Der C 64 

hielt aber die Fahne 

bis 1994 bei Commodon 

hoch, scheinbar un- 

entwegt gab es neues 

zu entdecken in den 

8 Bit. Ein ausgereiztes 

System? Technisch ja, 




der kreative Input der User war aber unbegrenzt. 
Kein Computersystem der Welt war langer im 
Handel erhaltlich (das vergleichsweise lang er- 
haltliche VCS 2600 muB den Videospielkonso- 
len zugerechnet werden). 

Preislich hat er mehrere Schritte gemacht, auch 
die Technik wurde verkleinert. Stand er auch 
schlieRlich auf Grabbeltischen fur 50,- DM (z.B. 
bei Allkauf), so war er doch allgegenwartig. 
Auch heute kann man ihn noch auf Trodelmark- 
ten finden oder in einem Online Auktionshaus. 
Und da sind wir schon beim Thema. 

Der C 64 wird als Raritat angepriesen, eine Sel- 
tenheit. Eigentlich als alles, solange nur der 
hochste Gewinn erzielt wird. So wird er durch 
neuzeitliche Wortkreationen entstellt und verge- 
waltigt, eine Raritat mag eine hohe Ehre sein 
aber nicht bei einem millionenfach verkauften 
Rechner. Einzig ein echter goldener C64 oder 
einer mit silbernem Logo mag selten sein. Aber 
alles andere ist einfach nicht zutreffend. Er hat 
seinen Wert, keine Frage. Fur den einen unrea- 
listisch hoch aufgrund angenehmer Jugender- 
fahrung, fur den anderen eher gering, weil der 
Computer danach besser war. 

Die Geschwindigkeit der Neuent- 
wicklungen war auch nicht so 
stark, obwohl die Vielfalt der Sy- 
steme ungleich groBer war. CPC, 
MSX, Sinclair, Tandy und wie sie 
damals alle hieGen. Im Vergleich 
zu meinem Anfangsbei- 
spiel sind die Videospiele 
damals noch breiter gefa- 
chert gewesen. PC Engi- 
ne, Atari, Nintendo, Sega 
waren am Markt. Von Ja- 
panimporten ganz zu 
schweigen. Durch diese 
Vielfalt war anscheinend 
die Geschwindigkeit der 
Entwicklung langsamer. 
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Oder die Gefahr eine kostspielige Entwicklung in 
den Sand zu setzen zu groR? 

Das ist manchmal leider passiert. Sowohl bei 
Videospielen als auch bei Computern. Commo- 
dore und Atari konnten gegen billige IBM- 
Kompatible nichts mehr ausrichten, Sega Hard- 
ware und PC-Engine starben an Sonys GroBauf- 
tritt. Die Soundkarten und Grafikkartenhersteller, 
damals noch viele, verschmolzen zu den Gro- 
Ren Nvidia und Ati sowie Creative Labs. So gab 
es eine Auslese in der der Starkere sich durch- 
setzte (oder eben der mit dem meisten Geld). 

Eine Freude ist es dann doch zu sehen, daf3 der 
kleine 64er sich weiter behauptet und alien die- 
sen Entwicklungen trotzt. Manch einer entdeckt 
ihn auf dem Dachboden, manch einer hat ihn nie 
weggepackt, ein anderer hat ihn womoglich 
schon vor Jahren verkauft - aber irgendwann 
kommen alle in diesen Tagen mit ihm wieder in 
Kontakt. Zeitung, Internet und sogar das Fern- 
sehen haben ihn wieder entdeckt. Wer mag, 
kann einmal im Forum64 in dem Thread „C64 in 
Film/Fernsehen" schauen, wo man ihn noch 
uberall sieht. 

Die C64-Lust ist kauflich. Zahlen sie nicht zuviel, 
er ist kein Jungspund mehr ... aber robust und 
zuverlassig. 



sich solche Publikationen immer gut unterm 
Weihnachtsbaum, damit sich der Beschenkte 
einige Momente seiner Computer-Anfange zu- 
ruckholen kann. 



Als kleinen Hinweis in eigener Sache hier noch 
der neue Termin fur das nachste Treffen in 
Dortmund. Leider schon fast ausgebucht, kon- 
nen noch 5 Leute untergebracht werden. Das 
kommende Treffen ist am 6 Januar 2007, also 
ideal urn Lebkuchen und Familienstreit zu ver- 
gessen und sich zu entspannen. Der Kritikpunkt 
der letzten Treffen wurde behoben, die Wirtin 
wird ein ordentliches Essen anbieten welches 
vorbestellt werden kann. 

Auch wenn der Platz begrenzt ist sind Besucher 
und Gucker immer gerne gesehen. Ihr findet uns 
in der Frankfurter Strasse 2 in Dortmund Bra- 
ckel. Mehr Infos und die aktuelle Anwesenheits- 
liste unter 

http://www.classiccomputer.de oder im 
http://www.forum-64.de unter Parties / Veran- 
staltungen. 



Sehen wir uns? 



Sollte man aber Interesse daran haben 

sich in einem der derzeit erhaltlichen 

Bucher uber Commodore zu vergraben, 

nur zu. Sie bieten alle fur ihr Geld 

sprechende Infos. Als Bibel sei das Buch 

„0n the Edge" empfohlen, welches aber 

leider nur in Englisch verfugbar ist. 

An einer Gbersetzung wird It. Autor 

derzeit gearbeitet. 

Auch die beiden deutschen 

Neuerscheinungen sind 

empfehlenswert und 

geben durchaus inter 

essante Infos zusam- 

mengefaBt wieder. 

Wer sich allerdings 

uber das Internet zur 

Geschichte von 

Commodore informiert 

hat, wird wenig neues 

finden. Aber es steht 

Weihnachten vor der 

Tur und da machen 
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